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público  en  general,  buscando  la  empatía  del  jugador  con  los  personajes 





estilo  del  juego.  Mediante  la  exploración  del  entorno,  controlando  a  los 
protagonistas  (una  persona  sin  hogar  y  un  perro  que  le  acompaña),  se  van 
descubriendo  las  mecánicas  ‐características  de  los  videojuegos  de 




sutil  de  las  texturas.  Siguiendo  estas  directrices  se  optó  por  realizar  los 








































































últimos  años  ha  conseguido  asentarse  dentro  del  sector  del  videojuego. 
Actualmente, eventos como Games for Change Festival1 promueven este tipo 
de  juegos y  las obras  realizadas en este contexto alcanzan a un público cada 
vez más general. 
 
En  el  aspecto  gráfico,  se  ha  buscado  un  estilo  visual  3D  sobrio,  con 
modelos de baja cuenta de polígonos y texturas elaboradas manualmente. En 
cuanto  a  mecánicas  de  juego,  tanto  por  un  interés  personal  como  por 
considerarlo  idóneo  para  experimentar  aspectos  vitales  de  las  personas  en 
estado  de  sinhogarismo,  se  decidió  realizarlas  en  el  marco  del  género 
supervivencia.  
 
La mayor  parte  del  trabajo mostrado  en  esta memoria  ha  sido  realizado 
personalmente  por  la  autora,  si  bien,  para  contextualizarlo,  se  muestran 






gráfico  low  poly  y  se  comentan  una  serie  de  trabajos  en  el  ámbito  del 
videojuego que han sido referentes para este proyecto. 
 
A  continuación,  se  aborda  la  preproducción  del  proyecto,  incluyendo  la 
elaboración  del  concept  art  y  el  documento  abreviado  de  diseño  del  juego 




Como  anexos  a  esta  memoria  y  con  la  finalidad  de  una  más  amplia 














un  videojuego  con mecánicas de  supervivencia que  aborde el problema del 
sinhogarismo,  incluyendo  el  diseño,  modelado  y  texturizado  de  los 
personajes  principales.  Para  disponer  de  una  demostración  interactiva,  se 












 Diseñar  gráficamente,  modelar  y  texturizar  los  personajes 
principales. 
 Desarrollar en colaboración un prototipo  jugable del nivel con  las 
mecánicas principales implementadas. 
 Utilizar  las  competencias  adquiridas  durante  el  grado  de  Bellas 
Artes  y  mediante  formación  externa  para  la  elaboración  del 
proyecto. 







El presente  trabajo de  fin de  grado, de  tipología práctica,  se organizó  a 
partir del desglose en tareas relativas a los ámbitos conceptual y práctico del 




Como  se  ha  comentado  en  la  introducción,  la  idea  de  partida  fue 
proyectar  un  videojuego  que  abordase  el  sinhogarismo.  Para  lograr  la 
recreación de la vida de una persona sin hogar, en primer lugar, se investigó 
sobre esta problemática a partir de estudios gubernamentales y de ONGs en 
el marco europeo. En  lo que  se  refiere al ámbito de  los  serious games y al 





modelados geométricamente simples  (low poly) y  relevancia de  las  imágenes 
utilizadas como texturas, se consultaron tutoriales y sitios web especializados, 
así como videojuegos, películas y cortos de animación con un aspecto similar o 
relacionado  con el deseado,  cuyos  libros de arte  fueron de gran utilidad,  ya 
que  registran  todo  el  proceso  creativo, desde  los bocetos  iniciales hasta  los 
diseños definitivos. 
A  la vez que  se adquiría un estilo visual para el videojuego,  se analizaron 
distintos referentes sobre las posibles mecánicas para la futura elaboración del 
diseño del nivel inicial. Se eligieron referentes del sector que perteneciesen al 
mismo género que el  trabajo que se estaba creando para  lograr un  juego de 
supervivencia con mecánicas que fuesen de interés para el público. 
Una vez completada  la documentación se  llevaron a cabo paralelamente dos 




trabajarse  el  aspecto  gráfico del  juego  abordando  sucesivamente  el  concept 
art, el modelado y el texturizado. 
Para  la  elaboración  del GDD2,  se  comenzó  realizando  una  lluvia  de  ideas 
(brainstorming)  individual  para  determinar  la  historia  ‐tanto  la  que  se 
desarrolla durante el juego como  la previa de los personajes principales‐ y los 
perfiles físico y psicológico de los personajes. Con una selección de estas ideas 
se  creó un mapa  conceptual que diera  soporte a  los aspectos narrativos del 
juego. 
El trabajo paralelo de la creación de los gráficos se inició con el concept art 
de  los  protagonistas  y  algunos  bocetos  del  lugar  donde  se  inicia  la  historia. 
Tanto en la fase de concept como en la de modelado, se priorizó la elaboración 





los personajes  y después  varios  props mediante  el  software  3D Max  Studio, 
muy utilizado por profesionales en la industria del videojuego. Para la parte de 
texturizado  se  manejó  principalmente  el  software  Substance  Painter 
complementándolo  con  Adobe  Photoshop  en  ciertos  casos  concretos  para 
editar  el  resultado  final  de  los  mapas  de  texturas.  Una  vez  terminado  de 
texturizar,  con  el  software  Marmoset  se  realizaron  renders  para  tener 
muestras de los diferentes modelos. 




con  María  Corell,  Yolanda  Gálvez  y  Ferran  Monzó.  El  corto  plazo  para  la 
realización  del  prototipo  para  la  asignatura  y  lo  reducido  del  equipo, 
condicionó la distribución de funciones y tareas. 
En  mi  caso,  actué  como  directora  del  proyecto,  programadora,  concept 
artist y diseñadora de  los gráficos 3D. Asumí  la dirección, de acuerdo con mis 
compañeras,  al  tratarse de un proyecto propio,  aparte de encargarme de  la 








los diferentes componentes del equipo,  se procedió a  su  implementación en 
un  proyecto  único  de  Unity,  realizando  los  retoques  necesarios  para  el 






































































En  este  capítulo  se  contextualiza  el  trabajo  en  los  marcos  del 





Sinhogarismo  es  un  neologismo  que  no  aparece  actualmente  en  el 





La  European  Federation  of  National  Organisations  Working  with  the 
Homeless  (FEANTSA)  establece  una  tipología  (European  Typology  of 
Homelessness  and  housing  exclusión,  ETHOS) 6 ,  que  identifica  como 
sinhogarismo situaciones no dependientes de la disposición de una vivienda. 
En esta  línea, un estudio del 2015 del Ayuntamiento de Valencia7 diferencia 
entre  diversos  tipos  de  sinhogarismo,  organizando  a  los  afectados  en  4 
grupos:  Sin  techo,  Sin  vivienda,  Vivienda  inadecuada  y  Vivienda  insegura. 
Estos  grupos  corresponden  a  las  personas  que  no  disponen  de  ningún 
alojamiento  para  vivir,  las  que  viven  en  alojamientos  temporales  de 
instituciones  o  fundaciones,  las  que  habitan  una  vivienda  sin  condiciones 
mínimas  y,  por  último,  las  que  conviven  forzosamente  con  familiares  o 
amistades  sin  un  contrato  de  arrendamiento,  bajo  aviso  de  desahucio  o 
amenazas por violencia doméstica. 
 
Hay diferentes  causas por  las que una persona pasa  a  formar parte del 
sinhogarismo,  abarcando  cuestiones  personales,  ambientales  e 
institucionales,  por  lo  que  se  dan  de  acontecimientos muy  diferentes  que 
llevan  al  estado  de  sinhogarismo.  Según  el  European  Observatory  on 
Homelessness  tal  y  como  se  muestra  en  la  figura  2,  existen  tres  tipos  de 



















Figura  2: Gráfico Multiple  causes  for 
rooflessness  –  overlapping  spheres. 
Tomado  de  FEANTSA.  The  changing 
profiles  of  homeless  people:  still 














fenómeno.    Persisten  prejuicios  que  culpabilizan  a  los  afectados  de  su 
situación, manifestando la escasez de empatía de gran parte de la población 
respecto  a  conciudadanos  en  situación  de  exclusión.  En  este  sentido,  son 
fundamentales  herramientas  como  charlas  informativas,  campañas  de 
publicidad y cine documental o de ficción. Ejemplos de ello es  la charla: The 






















Dentro  de  los  denominados  serious  games,  algunos  videojuegos 
aprovechan  la  idoneidad  del  medio  para  abordar  cuestiones  sociales.  El 
término  no  es  original  de  los  videojuegos:  nació  en  los  años  setenta  del 
pasado siglo, cuando el terapeuta británico Clark Abt lo acuñó para referirse 
a  juegos  de  mesa  con  fines  educativos,  afirmando  que  constituían  una 
herramienta  que  agilizaría  el  aprendizaje  de  la  sociedad  sin  renunciar  al 
aspecto lúdico, como el principal objetivo de cualquier juego.10 
 
Posteriormente, al  igual que muchos de  los géneros de  juegos de mesa, 
por  la creciente demanda de productos educativos por parte de  los ámbitos 
empresarial e institucional los serious games aparecerán progresivamente en 
los videojuegos, abarcando una variedad de  subgéneros. En  relación  con  la 
concienciación  social,  el  subgénero  de  los  persuasive  games  ‐término 
acuñado  por  Ian  Bogost  y  marca  de  la  empresa  que  fundó  junto  a  otros 
profesionales  en  200311‐  hace  referencia  a  aquellos  juegos  que  transmiten 
mensajes y argumentos para convencer al público sobre puntos de vista 12. En 
su  libro  Persuasive  Games,  distingue  entre  el  modelo  clásico,  donde  la 
retórica  implica  persuasión  y  el  método  contemporáneo,  donde  implica 
expresión para transmitir ideas efectivamente. 
 
Por  otro  lado,  en  2014  Lindsay  Grace  nos  habla  de  los  critical  games, 
juegos originados en los persuasive que están destinados a una crítica donde 





En  el  proceso  de  creación  de  los  critical  games  entran  a  formar  parte 


















En  ella  propone  un  modelo  al  que  añade  características  a  las  fases  de 
creación de un videojuego convencional y propone una fase más, a la que se 
refiere  como  Design  for  many  different  play  styles  que  contempla  la 
posibilidad  de  diseñar  de  forma  distinta  pensando  en  nuevas posibilidades 
sobre  los  estilos  de  juego  convencionales.  Ella misma  pone  el  ejemplo  de 
crear  en  un  escenario  competitivo  un  juego  no  competitivo,  creando  uno 






Existen  varios  videojuegos  que  podemos  considerar  critical  games  que 
abordan  el  sinhogarismo.  Para  la  elaboración  de  este  trabajo  han  sido  de 
utilidad  referencias  como  CHANGE:  A  Homeless  Survival  Experience, 
Homeless: its no game, This war of mine y Chilldhood. 
 






por  el  jugador  al  controlar  a  una  persona  sin  hogar  con  el  objetivo  de 
conseguir  sobrevivir  en  las  calles  de  una  ciudad.  Su  ambientación  de 
desamparo  y  peligro  es  similar  a  la  que  se  intenta  conseguir  para  este 
trabajo. Además de  la posibilidad de encontrar un perro como compañero a 
lo  largo  de  la  historia.  Estos  dos  factores  hacen  este  juego  un  referente  a 
tener en cuenta. 
 
Pero  no  es  el  único  videojuego  que  experimenta  con  la  temática  del 
sinhogarismo, en Homeless:  its no game  se vive a  través de una pantalla  la 
vida  de  una  mujer  sin  hogar  durante  24h.  El  objetivo  es  claro,  conseguir 
comida, agua, poder ir al baño y un lugar para descansar. Con el obstáculo de 
la  policía,  vigilantes,  traficantes  de  drogas,  perros  salvajes  y  delincuentes 
violentos, personajes a  los que esquivar para  lograr  los objetivos que  se  te 








del  jugador son extrapolables a un  juego de  las características del presente 
trabajo. Desarrollado por 11 bit studio y comercializado en 2014, su historia 
se  inspira en el asedio de Sarajevo durante  la Guerra de Bosnia,  introduce al 
jugador en un grupo de supervivientes en una ciudad consumida por la guerra. 
Con  el  objetivo  de  dar  una  visión  distinta  de  la  crueldad  de  los  conflictos 
armados, acabó convirtiéndose en un  juego de éxito  innovador en  los  juegos 




















Figura  5:  Captura  de  pantalla  del 
videojuego  CHANGE:  A  Homeless 
Survival Experience (2020). 

























































































































































































































































































como  puede  observarse  comparando  los  últimos  remakes,  remasters  y 
reboots22 de juegos antiguos con el original. Este es el caso de las sagas Crash 
Bandicoot,  Halo  o  Doom.  Actualmente,  el  low  poly  se  ha  convertido 
fundamentalmente  en  una  opción  del  estilo  gráfico  del  juego.  Aunque 
visualmente  puede  parecer  sencillo,  requiere  un  trabajo  importante  de 
estudio  y  análisis  de  las  formas,  texturas  e  iluminación  necesarias  para 
transmitir las emociones o sensaciones adecuadas. 
 
Por  otro  lado,  el  aspecto  low  poly  es  una  tendencia  artística  en  otros 
ámbitos,  como  la  ilustración,  donde  se  utilizan  polígonos,  principalmente 
triángulos,  que  dotan  a  la  imagen  de  un  cierto  grado  de  abstracción, 
principalmente mediante gráficos vectoriales.23 Su popularidad se manifiesta 
en  la aparición de aplicaciones capaces de generar renders  low poly a partir 
de  la  interpretación  de  imágenes  bitmap,  preservando  la  información 
esencial   de  forma y color con  triángulos  limitados,  también en  tiempo  real 
sobre secuencias de imágenes.24 
 




 “La  riqueza es mayor que  la  fidelidad. No  tiene que  representar  todo  si 
puede  crear  un  gesto  o  una  impresión  de  ello.  Puedes  tener  objetos 


























Figura  9:  Derecha  captura  de  pantalla 








la  iluminación.  Como  son  el  caso  de  Firewatch  (2014)  o  Chillhood  (2018), 
donde  dan  gran  importancia  a  la  luz  de  tal  manera  que  las  texturas  son 
prácticamente colores planos 
 
Pero  el  videojuego  que  más  se  usó  como  referente  fue  The  long  dark 
(2014), un  juego de genero supervivencia donde  las  texturas se encuentran 
algo  más  detalladas  que  en  los  anteriores  sin  perder  la  estética  simple  y 
cartoon que tanto llamaba la atención para este trabajo. 
 
Aunque  tal  y  como  se  ha  mencionado  antes,  también  se  visionaron 
cortometrajes para intentar alcanzar una idea dentro del apartado gráfico. El 








En  este  apartado  se  encuentra  el  proceso  de  preproducción 
correspondiente apartado de concept art y el game design document (GDD) en 











Teniendo  claro  el  punto  de  partida  de  este  trabajo  mencionado 
anteriormente  se  comenzó  a  construir  con más  profundidad  la  idea  que  se 
encontraba en una fase de ambigüedad. Optando por desarrollar un prototipo 
del primer nivel introductorio de un videojuego de gran importancia por ser la 








forma el tutorial básico con el que el  jugador toma el contacto  inicial con  los 
personajes y las mecánicas. 
 
Lo  primero  que  el  público  experimenta  al  comenzar  esta  historia  es  una 
cinemática que les pone en situación de lo que está ocurriendo sin dar muchos 
detalles  del  contexto  de  los  protagonistas:  un  humano  y  su  perro.  De  esta 
forma se intenta animar al jugador a seguir investigando para saber porque los 
personajes  están  en  esas  circunstancias.  Para  ello,  la  historia  de  los 
protagonistas está pensada para que se vaya descubriendo a  lo  largo de todo 
el videojuego a través de interacciones con diferentes NPCs, además de que en 
el videojuego  completo existirían  conversaciones entre  los dos protagonistas 
que  desbloquearían  flashbacks  de  su  vida.  En  estos  no  solo  se  descubriría 
como  han  llegado  a  su  situación  actual,  también  se  indagaría  en  el  pasado, 
mucho  antes  de  comenzar  los  problemas  que  los  llevaron  al  estado  de 
sinhogarismo. Mediante este elemento  se  intenta mostrar  la  realidad de  las 
personas sin hogar, intentando romper con los prejuicios negativos de que son 
personas  que  siempre  han  tenido  malos  hábitos  que  los  han  llevado  a  esa 
situación. 
 
Al  final  de  la  cinemática  inicial  los  protagonistas  llegan  a  lo  que  se 
convertirá en su nuevo hogar, un invernadero abandonado. La elección de este 
lugar se debe a la búsqueda de un escenario que fuera acogedor, el cual diera 
posibilidades  de  cara  a  al  proceso  de  desarrollo  más  profundo  dentro  del 
apartado de mecánicas y dinámicas,  las cuales se explican más adelante. Este 
escenario acogedor se consigue con  la vegetación del  invernadero con  la que 
se logra una ambientación de tranquilidad. De esta forma al llegar a su nuevo 










Estos  son  personajes  son  los  que  controlará  el  jugador  y  constituyen  el  eje 





acogió  en  su  casa  dándole  un  hogar  y  desde  entonces  han  crecido  juntos 
formando un lazo de amistad firme que los lleva a hacer cualquier cosa el uno 
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se  tienen que  crear personajes  alejados de  los  estereotipos. De  esta  forma, 
Oscar es un hombre mayor, soltero, con estudios universitarios en arquitectura 
y  una  gran  experiencia  laboral  en  el  oficio.  Con  el  paso  de  los  años  una 






A  través  del  paso  de  los  días  no  solo  conoceremos  la  historia  de Oscar, 
también veremos la historia de Galleta, un labrador que al nacer fue rechazado 

















su  historio  fue  durante  los  primeros  días  que  compartieron  juntos.  Cuando 
Oscar  estaba  pensando  en  un  nombre  para  el  animal,  cuando  una  tarde 
cuando  volvía  de  trabajar  se  encontró  al  cachorro  dentro  de  una  caja  de 



















Miguel  Sicart  escribió  en  su  artículo  Defining  Game  Mechanics27  una 
definición  de  mecánica  del  juego  en  el  que,  usando  conceptos  de 
programación  orientada  a  objetos,  describe  las  mecánicas  como  métodos 
invocados por agentes, diseñados para  la  interacción con el estado del  juego. 
Es decir,  son cada uno de  los medios puestos a disposición del  jugador para 
que  intervenga  en  el  estado  del  juego  de  manera  que  pueda  alcanzar  los 
objetivos propuestos. Pudiendo estos agentes no ser únicamente humanos y 
poseyendo diferentes métodos para poder actuar en el entorno. 
Por  consiguiente,  para  Sicart  esta  definición  permite  el  estudio  de  la 




Teniendo  en  cuenta  el  párrafo  anterior,  se  crearon  las  mecánicas  del 
videojuego  perteneciente  a  este  trabajo.  Con  ellas  se  pretendía  acercar  al 
jugador las sensaciones de desamparo y peligro que se querían transmitir. Así 
pues, se encontró en las interacciones entre personajes un punto de partida de 
las mecánicas, al  ser una  forma de  simular el  trato de  la población hacia  las 
personas sin hogar. De esta forma hay diferentes NPCs que se clasifican en 3 
grupos: pacíficos, hostiles y neutros. Los neutros sentirán indiferencia hacia los 
protagonistas,  los  pacíficos  no  dudarán  en  ofrecer  su  ayudar  y  los  hostiles 
tendrán un trato de desprecio y agresividad.  
Otra  mecánica  implementada,  utilizando  como  referente  videojuegos  de 
supervivencia,  fue  la  exploración  y  recolección  de  recursos  sumándole  un 
sistema  de  inventario.  De  esta  forma  el  personaje  tiene  su  hogar  en  el 
invernadero, pero existe  la posibilidad de  ir a explorar  las diferentes zonas de 












de  salud  visible  en  todo  momento  donde  comprobar  el  estado  de  Oscar  a 
través  de  una  barra  de  vida  e  iconos  que  aparecen  en  caso  de  tener  frio, 
hambre o cansancio.  
Por  otro  lado,  el  jugador  puede  cambiar  entre  cámaras  orbitales  de  los 
protagonistas,  existiendo  así  el  cambio  de  control  entre  ambos,  los  cuales 
comparten  el  inventario.  De  esta  forma,  con  Oscar  puedes  mantener 
conversaciones con seres humanos y comprar en  las  tiendas. En cambio, con 
Galleta  puedes  comunicarte  con  otros  animales  y  olfatear  olores  para  que 





tres  botones:  nueva  partida,  controles  y  salir  del  juego.  Con  ellos  puedes 
comenzar  la  historia,  ver  los  controles  y  cerrarlo.  El  menú  de  pausa, 






Para  la  fase  del  diseño  de  los  personajes  se  tomó  como  ejemplo  el 
proceso creativo mostrado en el  libro de arte de  la  serie animada Over  the 
Garden  Wall,  donde  se  observa  como  el  artista  Patrick  McHale  realiza 
numerosos bocetos hasta que  llega al diseño definitivo, siempre  intentando 
buscar transmitir las emociones y personalidad del personaje. Siguiendo esta 





 En  la  creación de Oscar  se buscaba  crear  la apariencia agradable de un 
hombre mayor, de esta forma se barajaron diferentes propuestas como se ve 
en  la Figura 16. De esta  forma se realizaron bocetos con 6  ideas diferentes. 
Comentando  estos  de  arriba‐derecha  a  izquierda,  el  primero  de  todos  se 
descartó por  la  abundante barba  y una  cara  alargada que no  transmitía  la 
amabilidad  buscada.  En  el  siguiente,  la  barba  era mucho más  interesante, 
pero  el  gorro  como  vestimenta  se  descartó.  El  tercer  y  cuarto  boceto  se 












atraídas por el  juego, había que prestar una atención detallada  a  su diseño. 
Creando uno que hicieran al espectador querer protegerlo, de esta  forma  lo 
primero  era  elegir  la  raza  que  tendría.  Se  documentó  en  Highland  Canine 
Training,  LLC28 un  ranking  de  las  razas  caninas  más  populares,  donde  se 
escogieron 3 opciones: husky, pastor alemán y labrador retriever.  
 
Se  hicieron  varios  bocetos  alrededor  de  tres  tipos  de  raza.  Por  ello  se 
descartó el pastor alemán por los colores oscuros del pelaje de esta raza, que 
lo hace parecer más agresivo. De esta forma quedaban el husky y el labrador, 
decantándome por  la  raza del  labrador por el carácter amistoso y dócil que 
caracteriza a estos animales. Además de  tener así  la posibilidad de  crear un 














Aparte  de  los  protagonistas,  se  realizaron  otros  concepts 
correspondientes un personaje del nivel introductorio, este NPC corresponde 






















Llegado  a  este punto del  trabajo  se procedió  el desarrollo del prototipo del 
nivel  inicial del videojuego en Unity. Con  la ayuda de  los compañeros Ferran 
Monzó, encargado de los placeholders del escenario y el texturizado de la rata, 
Yolanda  Gálvez,  encargada  del  menú  de  inicio  y  cinemática  que  aparece  al 
comenzar  la  partida,  y  María  Corell,  encargada  de  la  programación  del 
inventario, el estado de salud, el sistema de olfato de Galleta, y la interacción 






Al  ser  los  protagonistas  del  videojuego  un  humano  y  un  perro,  sus 
diferencias  anatómicas  exigían  realizar  unos  modelos  base  diferenciados, 
partiendo  de  la  construcción  de  una  geometría  general  próxima  a  la 

























Para el  cuerpo de Oscar  se decidió  trabajar de manera que  la malla del 
modelo  se  creara  separando el  cuerpo en  la  cabeza,  torso, piernas, brazos, 





colocación  de  gran  importancia  para  su  posterior  animación.  La  más 
tradicional  en  cuerpos  humanoides  es  la  T‐pose,  con  la  que  evitas 
complicaciones  a  la  hora  de  crear  el  rigging30.    En  este  caso  se  descartó 
escogiendo modelar en A‐pose. Esta variación de la pose resulta mucho más 
natural,  encontrándose  así  los  brazos  en  mitad  entre  los  extremos  de 
flexibilidad, a diferencia de  la T‐pose, que da  la  sensación de que  se van a 
romper  los hombros. La elección de  la pose  influye a  los polígonos cercanos 
de la maya, los cuales se afectan mutuamente a la hora de animarlos. 
 
Por  otro  lado,  lo  más  importante  en  cualquier  modelo  en  3D  es  la 
topología.    Esta  es  la  organización,  flujo  y  estructura  de  polígonos  en  una 
malla.  Para  su  correcta  realización  hay  que  tener  en  cuenta  las  caras 





Teniendo  en  cuenta  todo  lo  comentado  anteriormente  se  utilizaron 






estaban  apoyados  por  imágenes  de  referencia  de  un  cuerpo  masculino 
colocadas  como  texturas  en  planos,  sobre  estas  imágenes  se  trabaja  el 
modelo. 
 
Para  la  realización  de  cada  una  de  sus  extremidades  se  usó  el  cuerpo 
como  pieza  central  del  personaje. Mediante  un  cilindro  de  pocas  caras  se 




























































































































































































































































































































































































































































El  personaje  principal  tiene  como  vestimenta  estándar  una  camisa, 





















ello, una  vez  terminada  la  ropa,  se eliminaron  las  caras ocultas del  cuerpo 
tapadas por esta, dejando solo las partes descubiertas de la piel. 
 







Galleta  es  un  perro  labrador,  por  lo  que  se  tenía  que  modelar  un 
cuadrúpedo  que  impedía  claramente  cualquier  tipo  de  utilización  del 
modelado de Oscar para la agilización de este segundo personaje principal. 
 
Dicho  esto,  teniendo  en  cuenta  que  el  único  modelado  que  se  había 
realizado  en  el  pasado  eran  elementos  escenográficos  y  personajes 
humanoides,  se  convirtió  en  un  pequeño  desafío  ante  el  que  se  tuvo  que 
Figura 25: Modelado completo de 
Oscar. 
Figura  24:  Captura  de  pantalla. 
Proceso modelado del vestuario. 
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realizar  una  pequeña  investigación.  Sobre  todo,  enriquecerme  de  muchos 
referentes  visuales,  tanto  de  imágenes  reales  de  perros  como  modelados 














Una  vez  terminada  la  forma básica del  cuerpo  se  crearon  las patas  y  la 
cola, dejando para el final la cabeza que una vez creada su forma genérica se 
pasó  a  los  detalles  de  las  orejas,  hocico  y  ojos.  En  todo  este  proceso  se 
realizó  la misma metodología que con el cuerpo humano, adaptándolo a  las 
necesidades  del  cuerpo  de  un  perro. De  tal  forma  que  primero  se  hizo  la 






A  diferencia  de Oscar, Galleta  no  tiene  un  gran  vestuario,  lo  único  que 
lleva puesto es un collar azul del que cuelga una chapa con su nombre. Para 
su creación se dividió el modelo en dos piezas,  la chapa con su nombre y el 













Figura  26:  Captura  de  pantalla. 
proceso de modelado de Galleta. 






Para  este  trabajo,  a  parte  de  los  personajes,  se  crearon  varios  props 
correspondientes  a  elementos  escenográficos  que  se  encontrarían  en  el 
escenario del  invernadero correspondiente al nivel inicial. Estos poseían una 
sencillez  mucho  mayor  que  los  personajes  al  ser  en  su  mayoría  formas 







En  la  mayoría  de  los  modelados  en  3D,  antes  de  proceder  a  crear  sus 
texturas, tienes  la necesidad de crear mapas UV. Estos son proyecciones en 




los  más  típicos  suelen  ser  los  normal,  oclusion,  diffuse,  roughness, 






la  posibilidad  de  cambiar  de  ropa  según  quiera  el  jugador,  por  lo  que  los 






unwrap  UVW,  un  modificador  necesario  si  queremos  trabajar  con  mallas 
poligonales con cierta complejidad, ya que nos permite un gran manejo de 
los polígonos. Con este modificador añadido es hora de pasar a las seams del 
modelo,  estas  son  líneas  de  corte  que  se  hacen  a  la malla  poligonal  para 
marcar  las zonas desde donde se despliega para plasmarlo en  la  imagen 2D. 
Siendo en esta fase donde se prueba la importancia de crear bien a topología 
del modelo para facilitar en gran medida el proceso de mapeado. Siguiendo 
dicha  topología  se  crearon  diferentes  agrupaciones  de  polígonos  que  se 
pasaron a proyectar en la imagen 2D, dando uso de la herramienta peel map 




Figura  28:  Captura  de  pantalla. 
Proceso de modelado de los props. 
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matemáticamente  se  calculan  la  tensión  de  todos  los  polígonos  y  como 
disponerlos  bidimensionalmente,  siempre  siguiendo  las  peel  que  hayamos 
fijado anteriormente. Algunos polígonos de  la malla pueden  llegar a quedar 




Teniendo  extendidas  cada  una  de  las  piezas  del  modelo  solo  faltaba 
encajarlas en  la cuadricula del editor de UV, una vez  terminadas  los mapas 















lo  tanto,  eran  texturas  que  tenían  que  ser  creadas  de  forma  manual.  Se 
decidió que la herramienta Substance Painter sería la mejor opción ya que es 
un programa muy similar a Photoshop, pero en el ámbito del modelado 3D, 
permitiéndote  trabajar  todos  los  diferentes  mapas  de  texturas  de  forma 
individual. 
 




añadió  era  el  color  base  del  elemento  texturizado,  después  se  creaba  una 
segunda capa con  las sombras genéricas para  los volúmenes. Finalmente se 
entraba  en  detallar  cada  una  de  las  zonas  según  sus  características.  Por 
ejemplo, en el caso de  la cabeza de Galleta se añadió especial detalle en  la 
boca y  la nariz para crear un aspecto y  texturas correctos. Otro ejemplo de 




Figura  30:  Captura  de  pantalla  del 
proceso de texturizado de Oscar 
Figura  31:  Captura  de  pantalla  del 
proceso de texturizado de Galleta 
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Una  vez  terminados  los  mapas  de  texturas  se  procedió  a  renderizarlos 
para su posterior exportación al modelado en 3D definitivo. Estos mapas de 
texturas  se  crearon  en  una  resolución  de  4096  x  4096  para  evitar 






Una vez  terminado el proceso de modelado 3D y  texturizado  se crearon 
varios  renders para  comprobar  la  correcta  realización del  trabajo  antes de 
proceder con los definitivos. Para el resultado final se añadieron shaders que 
dieran  la apariencia comic y se renderizaron videos con  la cámara estática y 





















Una  vez  terminados  los  modelos  3D  definitivos  se  procedió  a  la 
importación y  remplazo de  los placeholders en unity. Añadiendo en  ciertos 
casos  modelos  externos  no  originales  implementados  por  María  Corell.  A 
estos modelados había que añadirles texturas con el estilo comic, por lo que 
se  descartaron  los  materiales  prefabricados  de  unity.  Teniendo  así  que 
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En  cuanto  a  los  personajes  faltaba  añadir  las  animaciones  de  Oscar, 
correspondientes  al  idle 35  y  el  caminado.  Utilizando  mixamo  se 






esparcidas por  el  suelo del  escenario  añadiéndoles un  audio  source.  Para  el 
sonido del  fuego  se añadió al código de encender el  fuego  (programado por 
María Corell) varias  funciones para activar el sonido a  la vez que se activa  la 




Finalmente  se  realizó  un  sistema  de  menú  de  pausa  que  permite  ser 
activado durante el  juego pulsando  la P, de  tal  forma que pausas el  tiempo 
apareciendo tres opciones de botones: Volver al juego, menú y salir. El primero 
permite desactivar el menú de pausa, el segundo te da  la opción de volver al 














comprobaciones  del  correcto  funcionamiento  del  videojuego  en  diferentes 
















Creo que el  resultado obtenido en este  trabajo es  satisfactorio al haber 
cumplido  los  objetivos  iniciales  que  se  propusieron,  logrando  tener  un 
prototipo del nivel introductorio donde se ha conseguido implantar las bases 
de  un  videojuego  que  partió  de  una  idea  en principio  ambiciosa,  teniendo 
forjado un estilo visual junto a las mecánicas esenciales. 
 
Personalmente,  considero  muy  positivo  haber  logrado  transmitir 
efectivamente  mis  ideas  iniciales  en  un  primer  acercamiento  simulado  al 
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mundo profesional, en el que tuve que defender un pitch y recibir el apoyo 
suficiente por parte de mis compañeros para que el  juego  fuese uno de  los 





En  cuanto  al  trabajo  en  equipo,  asumir  la  dirección  del  proyecto  y 
encargarme  de  tareas  en  todas  las  áreas  me  ha  permitido  conocer  de 
primera  mano  todos  estos  aspectos  y  adquirir  una  idea  general  de  la 
producción  de  un  videojuego  en  un  equipo  reducido.  Esta  pluralidad  de 
cometidos ha abundado en la efectividad de la comunicación con el resto de 
los  integrantes y ha propiciado un ambiente de trabajo cómodo, favorable a 
la  participación  de  todo  el  equipo  en  la  concreción  y  mejora  de  la  idea 
original.  Estoy  especialmente  satisfecha  de  mi  primer  acercamiento  a  la 
programación  para  juegos,  en  el  que  he  conseguido  crear  un  código 
funcional.  
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Figura  2:  Gráfico  Multiple  causes  for  rooflessness  –  overlapping  spheres. 





























Figura  14:  Fotograma  del  cortometraje  animado  The  Backwater  Gospel 
(2011). 
 







Figura 18: Esquema de  topología de  la  cabeza humana del artista Giovanni 
Lucca. 
 
Figura  19:  Imagen  propia.  Captura  de  pantalla,  proceso  del  modelado  del 
cuerpo. 
 
Figura  20:  Imagen  propia.  Captura  de  pantalla,  proceso  del  modelado  del 
brazo. 
 














Figura  26:  Imagen  propia.  Captura  de  pantalla,  proceso  de  modelado  de 
Galleta. 
 
Figura  27:  Imagen  propia.  Captura  de  pantalla,  proceso  de  modelado  del 
collar. 
 













































Anexo  V:  “Gameplay”,  video  donde  se muestra  el  prototipo  del  primer 
nivel del videojuego. 
 
Anexo VI: “Prototipo Homeless”, compuesto del ejecutable del  juego con 
los archivos necesarios para su ejecución. 
 
Anexo VII: “Game pitch”, Muestra el pitch del juego 
